

MANUAL DE 1NSTRUCOES 


Master System* | 

Lemmings 






Como Colocar o Cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esti desligado. 
Conecte o joystick 1. 

2. Coloque o cartucho LEMMINGS no console, conforme explica 
o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
o aparelho e verifique se o cartucho est£ bem colocado. Depois, 
ligue-o novamente. 

4. LEMMINGS 6 para somente 1 jogador. 

IMPORT ANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 



Joystick 2 


Conheca os Lemmings 

Quem sao os Lemmings? Oficialmente eles sao conheddos como 
pequenos roedores que vivem perto do Polo Norte. Uma vez a 
cada certo numero de anos, a populagao dos Lemmings aumenta 
consideravelmente, e eles comegam a migrar sem destino at6 que 
caem no mar e afogam-se. Nos definimos os Lemmings como 
pequenas e adorfveis criaturas, mas incrivelmente estupidas, cuja 
ocupagao principal 6 vagar sem destino at6 morrerem. 

Os Lemmings podem ser descuidados, mas felizmente possuem 
certas habilidades que podem ser atribuidas a eles por voce, e que 
os ajudam a passar pelos obsrfculos mais perigosos. Voce aprenderf 
onde e quando atribuir essas habilidades para certos Lemmings, 
que depois construirao um caminho seguro em diregao a uma saida 
e salvarao o restante da numerosa horda. Seu exito e medido pela 
porcentagem salva. 

Voce precisara de velocidade, planejamento e muito c6rebro para 
guia-los com seguranga atraves de 120 niveis de arrepiar os cabelos. 
E quanto mais adiantado o nivel, mais dificil torna-se seguir os 
pequenos errantes! Serf que voce conseguira salvar esta especie 
da extingao? 


Assuma o Controle! 



Botao Directorial 
(Botao D) 


Botao 1 


Botao 2 


Botao D (Directorial) 

• Move o cursor durante o jogo e nas telas de selegao. 

• Seleciona as letras na Tela de Senha. 

• Seleciona o espago seguinte na Tela de Senha. 

Botao 1 

• Apresenta uma demons tragao do jogo. 

• Comega o jogo. 

• Apresenta a Tela de Menu se uma fase e perdida. 

Botao 2 

• Entra com a senha. 

• Faz sele^oes na Tela de Menu. 

• Acelera a agao de rolamento da tela do jogo quando pressionado 
junto com o Botao D. (Move o cursor para a borda da tela.) 

• Seleciona um Lemming destacado com o cursor. 

• Seleciona uma tarefa para um Lemming executar. 

• Volta a jogar uma fase que foi perdida. 



Comegando 

Ap6s o logotipo SEGA e a Tela de Apresentagao, aparece a Tela 
de Menu. Voc6 tem tres opgoes a escolher. Pressione o Botao D 
para a esquerda ou direita ate que o cursor se desloque para a 
frente da opgao desejada. 

1 PLAYER (1 Jogador): Pressione o Botao 2 com essa opgao 
seledonada para comegar a jogar no primeiro nivel da categoria 
mostrada no extremo direito. 



NEW LEVEL (Novo Nivel): Pressione o Botao 2 com essa opgao 
seledonada para apresentar a Tela de Senha. Para mais informagoes 
sobre senhas, veja o item "Senhas" descrito mais adiante. 

GAME CATEGORY (Categoria de Jogo): Com o Botao D 
seledone essa opgao e pressione o Botao 2 para selecionar a 
categoria de jogo que voce deseja comegar. Ha quatro categorias: 
FUN (Divertida), TRICKY (Traigoeira), TAXING (Estressante) e 
MAYHEM (Violenta). Cada categoria tem 30 rnveis, cada um 
mais desafiador que o anterior. 

Se voce esti jogando Lemmings pela primeira vez, e melhor 
oomegar pela categoria Divertida para famliiarizar-se com o jogo 
e com as tarefas que os Lemmings podem realizar. 
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Quando voce jS escolheu a categoria que deseja jogar, mova o 
cursor para a opgao "1 Jogador" e pressione o Botao 2 para comeqar 
a jogar. 

Comega a Marcha 

0 jogo comega com uma tela introdutoria mostrando o seguinte: 

1. Nome do nivel que voce vai jogar 

2. Numero de Lemmings a ser usado 

3. Numero de Lemmings a ser resgatado 

4. Velocidade com a qual os Lemmings cairao atraves do algapao. 

5. Limite de tempo para o nivel. 

6. Nome e categoria do nivel. 

Pressione o Botao 2 para jogar imediatamente ou pressione o Botao 

1 para primeiro dar uma olhada de reconhecimento no jogo. Use 
o Botao D para percorrer a tela e ver o que o aguarda. Quando 
estiver pronto, pressione o Botao 1 ou 2 para comegar a jogar. 



hHAT fin flUESQUE LEU EL 
nwiBER of LEmtmGs zz 
eaz TO =E SF'JED 
RELEFSE RATE = 50 
TirE : 6 !1I!HJTES. 
RSTinG = TPXiriG 
LiUEL = IS 
1 TO =LRY Z TO REMEJ 



O objetivo do jogo e guiar um certo numero de Lemmings (maxi mo 
de 20) atraves de um caminho cheio de obstaculos mortfferos dentro 
de um periodo de tempo limitado. Os Lemmings caem de um algapao 
na parte superior da tela e continuam a marchar para a direita ate 
serem bloqueados ou ate encontrarem a morte. 



Para ajud^-los a escapar em urn certo mvel, use o Botao D para 
selecionar uma habilidade entre as op$oes localizadas na parte 
inferior da tela e pressione o Botao 2. Depois, mova o cursor para 
destacar o Lemming apropriado e pressione o Botao 2 para fazer 
o Lemming adquirir aquela habilidade. Algumas vezes voce ter6 
que se mover rapidamente a fim de nao perder de vista os pequenos 
persona gens. 

Geralmente voce nao sera capaz de salvar todos os Lemmings da 
tela. Alguns cairao em armadilhas, alguns se distanciarao de voce 
e marcharao para seu destino, e alguns se auto-destruirao em nome 
do dever. Lembre-se: as necessidades de muitos pesa mais que as 
necessidades de poucos! E, contanto que voce resgate a porcentagem 
minima de Lemmings requerida por um mvel do jogo, seu trabalho 
pode ser considerado bem sucedido. 


A Tela do Jogo 


Menu de Sunbolos 



Aqui estao as habilidades que voce podera atribuir aos Lemmings 
para que eles executem determinadas tarefas. Os Lemmings que 
nao forem associados a nenhuma habilidade serao chamados de 
Andarilhos. 


1. Escalador: Escala a maioria das superficies verticals. Uma vez 
que voce determinou para o Lemming escaiar, ele continua 
como Escalador pelo resto do mvel. 




7 


Mesmo que seja designado para executar outra habilidade 
(escavagao, por exemplo), ele voltara a ser um Escalador tao 
logo termine aquela tarefa. 



2. Flutuador: Abre um guarda-chuva para pular com seguranga 
de um lugar alto, coisa a que um Lemming normal nao 
sobreviveria. Uma vez designado como tal, um Lemming 
continua como Flutuador pelo resto do estagio. 



3. Detonador: Causa a explosao de um unico Lemming selecionado, 
levando consigo uma parte da area ao seu redor. Um Detonador, 
no entanto, nao fere outros Lemmings nas proximidades. O 
Detonador so explode depois de contar regressivamente a partir 
do numero cinco. 



4. Bloqueador: Impede outros Lemmings de ultrapassi-lo. Um 
Bloqueador pode ser transformado em um Detonador. Ou, se 
outro Lemming passa por baixo dele, volta a ser um Andarilho 
novamente. Um Bloqueador nao pode adquirir quaisquer novas 
habilidades (a nao ser Detonador) a menos que antes volte a 
ser um Andarilho. 



5. Construtor: Constroi pontes para dma e na direqao em que 
ele est4 olhando. Cada ponte consi^te de 12 blocos de construqao. 
O MASTER SYSTEM emite um sinal sonoro quando o 
Construtor assenta seus ultimos quatro blocos. Depois, ele p£ra 
e olha para voce. Se voce nao ordenar que ele continue construindo, 
ele volta a ser um Andarilho. 



6. Perfurador: Perfura horizontal mente na direqao em que ele 
esti se movendo e continua enquanto encontra uma superffcie 
apropriada h sua frente. Quando a superffcie acaba, ele para a 
perfura gao e volta a ser um Andarilho. Ele somente perfurar£ 
se uma superffcie apropriada estiver diretamente a sua frente, 
assim toma-se muito importante a sincronizagao do movimento. 
Ele pode ser ordenado a cumprir outra tarefa enquanto perfura, 
mas ter$ que parar de perfurar para realizar a nova tarefa. 
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7. Minerador: Escava uma mina para baixo e na dire^ao em que 
ele esta olhando, at6 ser ordenado a cumprir outra tarefa (igual 
ao Perfurador) ou esgotar uma superficie apropriada para 
minera 9 §o. 



8. Escavador: Escava diretamente para baixo ate que receba outra 
tarefa ou esgote a superficie apropriada para escavar. 



9. Destruidor Nuclear: Destroi todos os Lemmings daquele nfvel. 
E usado para limpar a tela do excesso de Bloqueadores ou 
quando voce se encontra em uma situa^ao sem safda. 


Cada habilidade pode ser usada somente pelo numero de vezes 
indicado adma de cada simbolo. Por exemplo, se tiver um 
numero 10 acima do simbolo Perfurador, voce pode usar a 
habilidade de perfurar dez vezes durante o jogo em um nfvel 
completo. 


Outras Informa^oes 

10. Velocidade de Liberagao dos Lemmings: Mostra a veloddade 
com que os Lemmings caem atraves do algapao. Para aumentar 
a velocidade (ate 99), posicione o cursor sobre o sinal de mais 
e pressione o Botao 2. Solte o Botao 2 quando o contador 
alcanqar a veloddade desejada. Para diminuir a velocidade, 
posicione o cursor sobre o sinal de menos. Voce nao pode 
diminuir a velocidade de liberaqao para um valor menor que a 
velocidade atribufda para aquele nivel. 

11. Numero de Lemmings que Ocupam Este Nivel: Mostra 
quantos Lemmings ainda precisam escapar. 

12. Porcentagem Resgatada: Mostra quantos Lemmings chegaram 
a salvo na saida. 

13. Tempo Restante: Mostra o tempo que resta para que voce salve 
o m^ximo de Lemmings possivel. 

14. Janela da Atividade: Quando um Lemming 6 destacado com 
o cursor, essa janela mostra qual habilidade esti associada a 
ele (por exemplo, Andarilho, Escalador, Flutuador). O numero 
a esquerda da janela mostra o numero de Lemmings ocupando 
o espa§o do cursor. 
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Guia de Comandos Basicos 

Aqui estao algumas soluqoes para alguns dos problemas b&sicos 
que voce encontrar^. Mas, 6 claro que voce poder3 pensar em 
soluqoes proprias e melhores! 

• Rochedo mgreme. 

Soluqao 1: Ordene a um Bloqueador que impe^a os Lemmings de 
se aproximarem do rochedo. 

Soluqao 2: Ordene que os Lemmings flutuem para baixo em segurarxja. 

Soluqao 3: Construa uma ponte para o outro lado. 

Soluqao 4: Escave uma mina para baixo, criando uma passagem 
inclinada para um lugar seguro. 

Soluqao 5: Use um Bloqueador para evitar que os Lemmings caiam 
enquanto um Minerador abre um tunel para baixo. Depois ordene 
que o Minerador construa uma ponte para um lugar seguro. 


• Uma parede bloqueia o caminho dos Lemmings. 

Soluqao 1: Ordene que um Perfurador escave atraves da parede. 
Soluqao 2: Ordene que os Lemmings escalem a parede. 

Soluqao 3: Construa uma ponte ate o topo da parede. 


Solugao 4: Ordene que dois Lemmings escalem a parede. Depois 
ordene que o primeiro bloqueie o seguinte para que este nao o 
ultrapasse. Quando o segundo Lemming se voltar para o outro lado, 
ordene que escave uma mina para baixo na dire^ao onde os 
Lemmings restantes estao presos. 


• Uma armadilha bloqueia o caminho a frente. 

Solu^ao 1: Construa uma ponte sobre a armadilha. 

Solu^ao 2: Escave uma mina para baixo, depois transforme o 

Minerador em um Perfurador e fa$a um tunel por baixo da armadilha. 

Pontos a Serem Observados 

• As chapas metalicas nao podem ser explodidas ou escavadas. 

• As barreiras com setas sobre elas podem ser atravessadas 
somente na dire^ao apontada pelas setas. 

• Algumas superficies verticais podem ser muito escorregadias 
para escalar. 

• Os Mineradores e Escavadores continuam escavando at6 
perfurarem uma camada de terra, depois disso caem na parte 
de baixo da camada. 

• Os Perfuradores continuam escavando ate nao haver mais nada 
para escavar na frente deles. 

• Os Escaladores e Flutuadores, uma vez designados, mantem 
suas habilidades ate que o nivel termine, ou ate que eles morram. 
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• Os Lemmings tendem a desistir rapidamente quando recebem 
tarefas diffceis como escava^ao, minera^ao ou perfura^ao. 
Quando voce atribui a um Lemming uma dessas tarefas, 
assegure-se de que tenha alguma coisa imediatamente na frente 
dele para escavar. Se nao houver, ele desistirS e voce desperdiqar# 
uma habilidade. 

• Construtores param a constru^ao de pontes: 

1. Quando os blocos se esgotam. 

2. Se a ponte bate em um objeto solido. 

3. Se o Construtor bate sua cabe^a enquanto esta construindo. 

Pausa para Pensar 

Se voce deseja fazer uma pausa por qualquer motivo, pode parar 
o cronometro durante o jogo pressionando o Botao de Pausa no 
console do MASTER SYSTEM. Quando o jogo est$ no Modo 
Pausa, voce pode usar o Botao D para mover o cursor por toda 
parte da tela. Voce tambem pode selecionar habilidades, mas nao 
pode selecionar Lemmings. Pressione novamente o Botao de Pausa 
para voltar a jogar. 

Eliminando o Nivel 

No final de um dado nfvel e apresentada uma Tela de Estado 
mostrando o seu desempenho, com a porcentagem de Lemmings 
que voce salvou e com a porcentagem que teria que salvar. Se o 
nfvel nao foi totalmente eliminado, voce tem a op^ao de tentar 
novamente o mesmo nfvel (pressionando o Botao 2) ou de voltar 
para o Tela de Menu (pressionando o Botao 1). 
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Senhas 

Se voce completou urn dado nivel, tambem vera a Senha para o 
proximo nivel na Tela de Estado. Anote-a, pois dessa forma podera 
continuar jogando no nivel seguinte a qualquer momento sem ter 
que come^ar por uma categoria fixada. 


All LEW I11G5 ACCOUHTEQ FOR 
YOU RESCUED W 
YOU HEEDED 80X 
ROCK 30TT0H! I HOPE YOU 
HUKEO THAT IEUEL 

PRESS 3UTT0H 1 TO REPLAY 
PRESS 3UTT0H 2 FOR MEHU 


Para entrar com uma senha, use o Botao D para selecionar a op^ao 
"NEW LEVEL" (Novo Nivel) na Tela de Menu no comedo do 
jogo e pressione o Botao 2. A Tela de Senha aparecera. Pressione 
o Botao D para cima ou para baixo para mudar as letras em cada 
espa^o, depois pressione o Botao D para a direita para confirmar 
a letra e avantjar para o espatjo seguinte. Se voce cometer um erro, 
pressione simplesmente o Botao D para a esquerda para voltar com 
o cursor para o espa<^o que deseja mudar e pressione o Botao D 
para dma ou para baixo para trocar a letra. Pressione o Botao 2 
para entrar com a Senha. 
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Se a senha estiver correta, aparecera o tftulo e a categoria do mvel 
escolhido, seguido pela Tela de Menu. Selecione "1 PLAYER" 

(1 Jogador) com o Botao D e pressione o Botao 2. A Tela de 
Introduqao para o mvel desejado aparecera depois. Se a senha estiver 
errada, aparecerao as palavras "WRONG CODE" (Codigo Errado) 
na tela e a Tela de Menu voltara a ser apresentada. 



Dicas Uteis 

• Os Detonadores podem ser usados no lugar de Escavadores 
para atravessar uma barreira. V6rios Detonadores usados 
consecutivamente criarao um buraco grande e profundo. Para 
uma detonaqao precisa, transforme seu Detonador em um 
Bloqueador no ponto onde deseja detonar. Se voce nao tiver 
mais Bloqueadores, tera que sincronizar para que o Lemming 
detone exatamente no ponto certo. 

• Observe o cro no metro. Algumas vezes o tempo pode se esgotar 
antes da liberaqao de todos os Lemmings. Para evitar isso, 
aumente a veloddade de liberagao deles. 

• Se voce comete um erro e nao deseja esperar que o tempo se 
esgote nem que os Lemmings saiam precipitadamente antes 
de sua proxima tentativa, seja misericordioso e use o Destruidor 
Nuclear nos Lemmings da tela. 



Construtores nao constroem tao rapido quanto os Lemmings 
andam, assim, ordene que um Bloqueador impe^a a passagem 
dos outros pela ponte que nao esta terminada. Quando a ponte 
estiver pronta, transforme o Bloqueador em um Detonador. 
Mas cuidado, se o Detonador estiver muito perto da ponte, sua 
explosao pode destruir parte dela. Voce pode escavar por baixo 
do Detonador para libera-lo de suas funqoes, mas se escavar 
muito perto da ponte, poder4 faze-la ruir! 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 

BACK TO THE FUTURE II 



Diretamente das telas de cinema para o seu Master System: Back 
to the Future II, a emocionante viagem pelo tempo de Marty 
McFly. Esta aventura come^a na garagem de Marty, quando de 
repente... 

...Um DeLorean coberto de gelo aparece do nada, a exatas 88 
milhas por hora. Quern poderia ser? Doc Emmet Brown, 16gico. 
O cientista que inventou uma maquina do tempo no seu antigo 
carro veio diretamento do ano 2015 para trazer notidas ternveis 
para o nosso her6i: sua famflia no future corre um grande perigo! 

Voce tem que fazer alguma coisa, Marty! 

Passados trinta anos, o grande inimigo dos McFlys, Biff, ainda 
causar£ muitos problemas, que deixarao voce de cabelo em pe! 
Sera que voce conseguira garantir um final feliz para Marty e sua 
famflia? Ou deixara Biff tragar um future negro para todos n6s? 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 


ASTERIX 



© 1991 Le* Editions Albert Rend - Gosdnny - Uderzo 

Prepare-se para embarcar em uma emodonante viagem pela Europa 
e Asia ao lado dos valentes Asterix e Obelix, personagens de uma 
das mais famosas historias em quadrinhos de todo o mundo. 

Estamos na Idade Antiga, no ano 50 a.C. Toda a Galia foi ocupada 
pelos romanos...Toda? Nao!! Uma aldeia povoada por irredutiveis 
gauleses, entre eles Asterix e Obelix, ainda resiste ao invasor. 

De onde serd que eles tiram toda essa forqa? O segredo esta numa 
pogao magica, descoberta pelo Druida Panoramix, que deixa os 
valentes gauleses simplesmente invendveis! 

Mas agora todos correm um grande perigo. Julio Cesar sequestrou 
Panoramix! A pogao magica esta no fim. Sem ela, a vila sera 
invadida e se tornard apenas mais uma insignificante parte do 
Imperio Romano. 

Abracurcix, o chefe da tribo, mandou Asterix e Obelix encontrarem 
Panoramix e traze-lo de volta, custe o que custar! O que voce esta 
esperando? Mergulhe na pogao magica e ajude nossos herois a 
salvar a vila! 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 

THE FLINTSTONES 



<0 1991 Hanna Barber* Production Inc. 

Uma famflia muito especial da Idade da Pedra resolveu aparecer 
por aqui, pronta para fazer a maior confusao! Prepare-se para 
participar de uma divertida aventura com Fred, Barney, Wilma e 
Pedrita! 

E sexta-feira. YABBA DABBA DOO! Existe alguma coisa melhor 
do que um fim-de-semana? Para Fred existe, sim: hoje e o dia da 
grande Final do Campeonato de Boliche!! Ele nao ve a hora de 
pegar seu amigo Barney e ir direto para o Bedrock Super-Bowl. 

Mas as coisas nao estao nada boas para o lado dele. Assim que 
chegou em casa, Wilma o lembrou da promessa impensada que ele 
fez de pintar a parede da sala. E agora ela nao o deixa sair! 

O atrapalhado Fred predsa de sua ajuda para conseguir chegar ao 
boliche a tempo. Pedrita nao o deixa em paz, e o pneu do seu carro 
esta furado! E nao pense que estes sao todos os problemas que 
Fred tera neste longo dia... 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 
CASTLE OF ILLUSION 



© Disney 


Nao poderia faltar na sua coleqao o maior astro do Mundo Disney, 
nao € mesmo? O mais esperto de todos os ratos, Mickey, entrou 
em uma grande encrenca. Veja s6: 

Minie foi raptada! Mizrabel, uma bruxa malvada, quer roubar a 
beleza e meiguice de Minie, e transforma-la em uma perversa 
criatura! Ainda bem que Minie tem seu fiel e apaixonado namorado 
Mickey, que tentad a todo custo resgata-la. Mas nao sera facil. Ele 
ted que encontrar as sete gemas do Arco-fris e penetrar no Castelo 
da Ilusao, onde Minie esta presa. 

Os mestres da Ilusao criaram estranhos mundos e criaturas bizarras 
para assusti-lo, mas quern conhece Mickey sabe de sua coragem. 
Mas mesmo assim, ele precisara muito de sua ajuda! 



CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto centra defeitos de fabricaqao 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de 
sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assistencia T6cnica 
Autorizada TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal 
comprobatdria da compra, para obter os services cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por 
uso indevido, tentat^va de violaqao do cartucho e consertos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assistenda Tecnica Autorizada TEC TOY. 




TEC TOY 



n*cq0212 312614 | 



PRODUZIDONA ZONA FRANCA DE MANAUS 



TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajos, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM 
CEP 69048-660 - Industria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (Oil) 831-2266 





